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Karya tulis yang ilmiah merupakan suatu karya yang dibuat dan disajikan dalam 
bentuk ilmiah pada suatu media ilmiah. Aplikasi Informasi Lomba Karya Tulis 
Ilmiah Mahasiswa atau Berlaga bertujuan untuk memberi kemudahan dalam 
mencari informasi perlombaan karya tulis ilmiah, sekaligus mempermudah pihak 
panitia dalam mempromosikan lomba yang mereka selenggarakan. User 
experience atau yang bisa disebut dengan UX, merupakan sebuah presepsi dan 
respon yang didapat oleh pengguna yang meliputi emosi, keyakinan, pilihan 
persepsi, respon fisik, psikologis, perilaku dan keberhasilan pengguna yang 
terjadi saat sebelum, selama, dan setelah penggunaan dari penggunaan sistem 
atau produk, sementara Human-Centered Design adalah metode di dalam 
perancangan sistem yang bertujuan untuk membuat sistem interaktif yang 
terfokus terhadap penggunaan sistem, penerapan faktor manusia atau pengguna 
maupun aspek ergonomis yang berfungsi meningkatkan efisiensi, efektifitas, 
kepuasan pengguna, dan kenyamanan pengguna, setelah dilakukan pengujian 
menggunakan Usability Testing pada aplikasi Berlaga didapatkan hasil sebesar 
96.5% dan dikategorikan sangat baik atau nilainya diatas 80%, dengan hasil 
rincian dari usability testing tersebut yaitu aspek efektifitas sebesar 100%, aspek 
efisiensi sebesar 100%, dan rata-rata aspek kepuasan sebesar 89,75%. Untuk 
pengujian UEQ mendapatkan tingkat atau nilai untuk skala attractiveness 2,38, 
perspicuity 2,46, efficiency 2,25, dependability 2,40, stimulation 2,18, dan aspek 
novelty 2,30, sehingga dapat dikategorikan excellent dengan kisaran 10% hasilnya 
terbaik pada evaluasi UEQ berdasarkan interval UEQ benchmark.  
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Scientific paper is a work created and presented in scientific form on a scientific 
media. The Information Application for Student Scientific Paper Contest or 
Berlaga aims to facilitate the search for information on scientific paper 
competitions, as well as facilitate the committee in promoting the competition 
they hold. UX or User Experience is a perception and response that user achieve 
from using system or product, this perception and response include emotion, 
faith, perception choice, physic response, psychological, behavior, and that’s 
achieved by user from before using it, using it, and after using it, Human-
Centered Design is a method inside the sistem design that have purposes which 
is, making interactive sistem that focused to the system utilization, human 
factors application, or even ergonomic aspect that have function to increase 
efficiency, effectiveness, and user satisfaction. After being tested with usability 
testing for Berlaga application, the result is 96.5% and categorized as very good 
or the value is above 80%, the detail is 100% for effectiveness aspect, 100% for 
efficiency aspect, and 89.75% for satisfaction aspect. For the UEQ test, the level 
or value for the scale of attractiveness 2.38, perspicuity 2.46, efficiency 2.25, 
dependability 2.40, stimulation 2.18, and novelty 2.30, so that it can be 
categorized as excellent with 10% best average from interval UEQ benchmarck. 
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BAB 1 PENDAHULUAN 
 
 
1.1 Latar Belakang 
 Karya tulis ilmiah merupakan suatu karya yang dibuat dan disajikan dalam 
bentuk ilmiah pada suatu media ilmiah. Ciri khas keilmiahannya ada pada bagian 
isi, penyajian, dan bahasa yang dipakai. Bagian isi dari suatu karya tulis ilmiah 
harus memiliki sifat ilmiah dan dengan keilmuan, yaitu objektif, tidak memihak, 
rasional, dan berbicara sesuai dengan apa adanya. Bagian isi juga harus bersifat 
spesifik atau fokus dengan suatu bidang keilmuan, memasukkan hal-hal secara 
teknis yang sesuai dengan suatu bidang keilmuan, dan menggunakan bahasa 
yang bersifat baku atau sesuai dengan sistem ejaan yang ada dan berlaku 
(Anggraini, 2008). 
 
 Mahasiswa bisa mendapatkan banyak sekali manfaat dari membuat suatu 
karya tulis ilmiah, yaitu menambah wawasan yang didapatkan seiring dengan 
kegiatan dan pengumpulan bahan penelitiannya. Melatih kreatifitas, khususnya 
dalam menuangkan gagasan pemikiran terkait suatu kajian atau topik dari ilmu 
yang sudah didalami mahasiswa tersebut, dan masih banyak manfaat lainnya. 
Dengan mengikuti lomba karya tulis ilmiah juga dapat membuat mahasiswa 
memiliki jiwa kompetitif dalam berprestasi dan ikut menyumbangkan ilmu 
pengetahuan melalui penilitian atau karya tulis ilmiahnya. Namun, seringkali 
banyak mahasiswa yang mengalami kesulitan dalam mendapatkan informasi 
(informasilomba.com, 2017). 
 
 Dari hasil wawancara yang sebelumnya dilakukan kepada 15 orang yang 
terdiri dari mahasiswa dan pihak panitia lomba karya tulis ilmiah, di dapatkan 
permasalahan yang biasanya dihadapi yaitu mahasiswa masih cukup kesulitan 
dalam mencari informasi baik itu syarat untuk bisa mendaftar lomba karya tulis 
ilmiah maupun daftar perlombaan karya tulis ilmiah yang dapat diikuti, biasanya 
mahasiswa hanya mendapatkan informasi dari teman ke teman, pihak kampus, 
atau media partner yang mempromosikan lomba karya tulis ilmiah. Namun, 
masih kurang efektif dan efisien karena informasi tidak terpusat di satu wadah 
yang fokusnya yaitu karya tulis ilmiah, mahasiswa juga tidak dapat berinteraksi 
langsung dengan panitia penyelenggara perlombaan karya tulis ilmiah tersebut. 
Di sisi lain pihak penyelanggara perlombaan juga merasakan kesulitan yang sama 
dalam mempromosikan dan menjelaskan tentang perlombaan karya tulis ilmiah 
yang meraka adakan, secara langsung melalui diskusi dengan para mahasiswa 






        Perancangan User Experience diperlukan agar mahasiswa dan pihak 
penyelenggara lomba yang mana pengguna dari aplikasi informasi lomba karya 
tulis ilmiah dapat menggunakannya secara nyaman dan mudah, sehingga sistem 
dari aplikasi informasi lomba karya tulis ilmiah dapat memiliki tingkat kepuasan 
dan tingkat keberhasilan yang tinggi, sedangkan metode Human-Centered Design 
(HCD) dipilih karena merupakan metode di dalam perancangan sistem yang 
memiliki tujuan dan fungsi untuk membangun suatu sistem yang bermanfaat dan 
interaktif serta fokus dengan penggunaan dari sistem, penerapan faktor manusia 
maupun faktor ergonomis. Metode Human-Centered Design berfungsi dalam 
meningkatkan aspek dari efektifitas, efisiensi, kenyamanan, dan kepuasan dari 
para pengguna. Sehingga dapat menghasilkan solusi desain untuk memenuhi 
kebutuhan pengguna (ISO 9241-210, 2010). 
 
 Berdasarkan masalah-masalah tersebut maka diperlukan “Perancangan 
User Experience Aplikasi Informasi Lomba Karya Tulis Ilmiah Mahasiswa 
Menggunakan Metode Human-Centered Design” yang mana aplikasi tersebut 
diberi nama Berlaga, aplikasi Berlaga bertujuan untuk memberi kemudahan bagi 
mahasiswa dalam mencari informasi dan ingin mengikuti perlombaan karya tulis 
ilmiah, sekaligus mempermudah pihak panitia atau instansi penyelenggara 
perlombaan karya tulis ilmiah untuk mempromosikan dan menjelaskan detail 
dari lomba yang mereka selenggarakan, sehingga diharapkan jumlah mahasiswa 
yang aktif dalam mengikuti lomba karya tulis ilmiah menjadi meningkat.  
 
 
1.2 Rumusan Masalah 
1. Bagaimana hasil dari analisis kebutuhan pengguna aplikasi informasi 
lomba karya tulis ilmiah atau Berlaga? 
2. Bagaimana hasil dari rancangan User Experience aplikasi informasi lomba 
karya tulis ilmiah atau Berlaga yang sesuai dengan metode Human-
Centered Design (HCD)? 
3. Bagaimana hasil tingkat Usability dan User Experience pada Perancangan 
User Experience Aplikasi Informasi Lomba Karya Tulis Ilmiah? 
 
1.3 Tujuan 
1. Mengetahui deskripsi kebutuhan yang dihasilkan dari analisis kebutuhan 
pengguna aplikasi informasi lomba karya tulis ilmiah atau Berlaga. 
2. Mengetahui hasil rancangan aplikasi informasi lomba karya tulis ilmiah 
atau Berlaga yang sesuai dengan metode Human-Centered Design (HCD). 
3. Mendapatkan hasil tingkat Usability dan User Experience pada 




1. Mempermudah mahasiswa dalam mencari informasi lomba karya tulis 
ilmiah dan dalam mendaftarkan karya tulis ilmiahnya. 
2. Mempermudah pihak panitia atau instansi penyelenggara perlombaan 
karya tulis ilmiah untuk mempromosikan dan menjelaskan detail dari 
perlombaan yang mereka selenggarakan. 
3. Membantu pengembang dari aspek User Experience untuk pembangunan 
aplikasi informasi lomba karya tulis ilmiah atau Berlaga. 
 
1.5 Batasan Masalah 
1. Aplikasi dijalankan pada platform Android saja. 
2. Hasil penelitian ini akan mencakup tahap pembangunan prototype saja. 
3. Responden dalam penelitian ini adalah mahasiswa dan pihak panitia yang 
ingin mempromosikan acara perlombaan karya tulis ilmiah yang 
berdomisili di Kota Malang. 
 
1.6 Sistematika Pembahasan 
BAB I PENDAHULUAN 
 Bab pendahuluan dalam penelitian ini akan membahas mengenai latar 
belakang dari penelitian, identifikasi masalah yang ada, rumusan masalah, tujuan 
dari penelitian, manfaat dari penelitian, ruang lingkup dari penelitian, dan 
sistemika pembahasan. 
 
BAB II LANDASAN KEPUSTAKAAN 
 Bab landasan kepustakaan dalam penelitian ini akan membahas uraian 
dasar-dasar keilmuan, metode, model, dan literatur ilmiah yang akan melandasi 
penulisan dan penelitian aplikasi informasi lomba karya tulis ilmiah mahasiswa.  
 
BAB III METODOLOGI 
 Bab metodologi dalam penelitian ini akan membahas alur dari proses 
kerja dalam penelitian aplikasi informasi lomba karya tulis ilmiah mahasiswa atau 






BAB IV ANALISIS KEBUTUHAN 
 Bab analisis kebutuhan akan membahas keterangan penjelasan terkait 
dengan analisis konteks penggunaan, analisis permasalahan yang terjadi, dan 
identifikasi kebutuhan aplikasi dari perancangan penelitian aplikasi informasi 
lomba karya tulis ilmiah mahasiswa atau Berlaga menggunakan metode Human-
Centered Design (HCD) 
 
BAB V PERANCANGAN USER EXPERIENCE 
 Bab perancangan User Experience akan membahas keterangan terkait 
dengan proses perancangan dan hasil perancangan dari aplikasi informasi lomba 
karya tulis ilmiah atau Berlaga. 
 
BAB VI EVALUASI DESAIN SOLUSI DAN ANALISIS HASIL 
 Bab evaluasi desain solusi dan analisis hasil akan membahas dan memuat 
hasil pengujian dari aplikasi informasi lomba karya tulis ilmiah atau Berlaga, yang 
mana adalah perbandingan serta pemilihan desain solusi menggunakan A/B 
testing, nilai dari pengujian Usability, dan nilai dari pengujian UEQ. 
 
Bab VII KESIMPULAN DAN SARAN 
 Bab kesimpulan dan saran akan membahas tentang kesimpulan yang 
merupakan solusi maupun saran yang didapatkan dari peneltian aplikasi 
informasi lomba karya tulis ilmiah mahasiswa menggunakan metode Human-
Centered Design (HCD) serta pemecahan dari masalah untuk pengembang 





BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
 
  
 Landasan kepustakaan dalam penelitian ini akan membahas uraian dasar-
dasar keilmuan, metode, model, dan literatur ilmiah yang akan melandasi 
penulisan dan penelitian aplikasi informasi lomba karya tulis ilmiah mahasiswa 
sebagai penunjang peneliti dalam penulisan dari dokumen penelitian ini. 
2.1 Kajian Pustaka  
        Kajian pustaka yang akan diuji dalam penelitian ini merupakan penelitian-
penelitian yang memiliki bahasan berkaitan dengan aplikasi informasi lomba 
karya tulis ilmiah mahasiswa atau Berlaga, metode Human-Centered Design, dan 
kepuasan pengguna.  
  
 Pada penelitian yang dilakukan oleh Malik Abdul Azis, Hanifah Muslimah 
Az-Zahra, dan Lutfi Fanani yang berjudul “Evaluasi dan Perancangan User 
Interface Aplikasi Mobile Layanan Pengaduan Masyarakat Online Menggunakan 
Human-Centered Design”, mereka melakukan penelitian terkait dengan suatu 
evaluasi terhadap aplikasi yang bernama E-Complaint yang bertujuan agar 
penggunanya yaitu masyarakat bisa merasa nyaman saat menggunakan aplikasi 
tersebut dengan cara melakukan perancangan perbaikan ulang menggunakan 
metode Human-Centered Design (HCD) agar pada tiap tahapannya dapat 
melibatkan para pengguna (Azis, 2018).  
 
 Pada penelitian yang dilakukan oleh Hero Wijaya, Herman Tolle, dan 
Hanifah Muslimah Az-Zahra yang berjudul “Perancangan User Experience 
Aplikasi Pemesanan Katering Sekolah Dengan Menggunakan Metode Human-
Centered Design”, mereka melakukan penilitian terkait dengan pembangunan 
prototype yang interaktif yaitu aplikasi katering untuk mempermudah para 
penggunanya dalam memilih menu yang lengkap bersama dengan informasi dari 
gizinya, perancangan user experience digunakan oleh mereka agar aplikasi 
tersebut mendapatkan hasil tingkat User Experience yang  baik dan diuji dengan 
evaluasi Usability dan User Experience Questionnaire (Wijaya, 2019). 
 
2.2 Karya Tulis Ilmiah 
        Karya tulis yang ilmiah merupakan suatu karya yang dibuat dan disajikan 
dalam bentuk ilmiah pada suatu media ilmiah. Ciri khas keilmiahannya ada pada 
bagian isi, penyajian, dan bahasa yang dipakai. Bagian isi dari suatu karya tulis 
ilmiah harus memiliki sifat ilmiah dan dengan keilmuan, yaitu objektif, tidak 
memihak, rasional, dan berbicara sesuai dengan apa adanya. Bagian isi juga 
harus bersifat spesifik atau fokus dengan suatu bidang keilmuan, memasukkan 
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hal-hal secara teknis yang sesuai dengan suatu bidang keilmuan, dan 
menggunakan bahasa yang bersifat baku atau sesuai dengan sistem ejaan yang 
ada dan berlaku (Anggraini, 2008). 
 
2.3 User Experience 
 User Experience (UX) adalah respon maupun pandangan yang dirasakan 
atau dapatkan dari seseorang yang berasal dari suatu penggunaan atau 
penggunaan terantisipasi produk sistem aplikasi. User Experience merupakan 
strategi dalam mendesain suatu produk dengan berfokus pada pandangan 
pengguna, yang mana melihat dari sisi emosi, pilihan, pandangan, respon, 
psikologis, kebiasaan, dan keberhasilan dari pengguna yang diperoleh saat 
sebelum penggunaan, selama penggunaan, dan setelah penggunaan suatu 
produk (ISO 9241-210, 2010).  
 User Experience merupakan bidang yang sedang besar dan berkembang 
karena melingkupi beberapa macam aspek di dalamnya. Terdapat beberapa 
macam aspek dalam menciptakan desain yang dapat berfokus pada pengguna 
dengan prinsip User Experience (Garrett, 2011), yaitu : 
 
1. Strategi : yaitu menentukan ruang lingkup secara fundamental, untuk 
mendata dan menentukan apa saja yang akan atau mungkin dilakukan 
oleh pengguna terhadap sistem. 
a. Kebutuhan pengguna: yaitu berfokus pada cara pemahaman perilaku 
atau kebutuhan dari pengguna terhadap sistem. 
b. Site Objectives : yaitu berfokus pada tujuan atau alasan dari kenapa 
suatu sistem atau produk dibuat. 
2. Scope :  yaitu bagian yang mendefinisikan macam-macam dari fitur 
maupun fungsi yang saling berhubungan dan berkaitan di dalam sistem.  
a. Spesifikasi fungsi: yaitu menjelaskan rincian dari seluruh fungsi 
maupun fitur yang terdapat di dalam sebuah produk. 
b. Persyaratan konten: yaitu mendefinisikan segala macam bagian 
konten atau elemen-elemen yang diperlukan. 
3. Struktur : yaitu mengekspresikan dengan kronket dari rancangan sistem 
dan menentukan tempat dari konten atau bagian interface pada suatu 
halaman.  
a. Desain Interaksi: yaitu mendeskripsikan pembuatan dari sistem 
dengan berfokus pada sisi interaksi pengguna. 
b. Arsitektur Informasi: yaitu mendeskripsikan tentang cara suatu 
informasi dapat dibluat secara terstruktur dan dapat dilihat. 
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4. Skelton : yaitu berfungsi dalam menjadikan pengaturan yang ada di 
konten elemen bisat6h mendapatkan nilai yang maksimal. 
a. Desain navigasi: yaitu elemen yang dapat memungkinkan para 
pengguna dapat berpindah melalui desain arsitektur secara mudah. 
5. Surface: yaitu beberapa gambar yang dijadikan ilustrasi dan memastikan 
hasil visualisasi desain sudah sesuai dengan yang di inginkan.  
a. Desain Visual:  yaitu untuk memastikan agar keindahan yang ada di  
dalam antarmuka tetap sesuai dan sama dengan tujuan dari suatu 
sistem dibuat. 
 
2.4 Human-Centered Design 
 Metode Human-Centered Design (HCD) adalah strategi di perancangan 
dari sistem yang interaktif dan memiliki tujuan agar sistem yang dibuat dan 
digunakan nanti dapat terpakai dan bermanfaat bagi pengguna dengan 
melibatkan para pengguna, yang mana disesuakan dengan proses dari desain 
maupun pengembangan dan harus sesuai dengan suatu tujuan atau konteks. 
HCD juga salah satu strategi yang dapat berulang atau iterative, penerapan dari 
setiap tahapannya dapat diulang kembali sehingga bisa mendapatkan hasil yang 
diharapkan (ISO 9241-210, 2010). 
 
        Sebelum metode Human-Centered Design (HCD) hadir, terdapat satu 
metode strategi lainnya yang serupa atau hampir sama, yaitu metode strategi 
User-Centered Design (UCD). Perbedaan dari kedua metode tersebut adalah  
Human-Centered Design (HCD) bertujuan dan berfokus untuk menekankan 
dampak buruk dari kepuasan pengguna, dengan pengguna yang memiliki 
berbagai macam latar berbeda dan tidak sama, dilakukan secara iterative pada 
tiap tahapan yang ada sampai akhirnya tujuan penelitian dapat berhasil 
terpenuhi dan seluruh kebutuhan dari para pengguna dapat dipenuhi                








Gambar 2.1 Tahapan Metode HCD 




2.5 Pengujian User Experience Questionnaire 
 Pengujian User Experience Questionnaire (UEQ) adalah kuesioner yang 
dapat memiliki penilaian secara cepat dan langsung dari kepuasan pengguna, 
UEQ bertujuan agar peneliti dapat menilai User Experience atau kepuasan 
pengguna dari suatu produk atau antara dua produk, sehingga peneliti dapat 
menentukan area perbaikannya. Dengan adanya 20 – 30 responden kuisioner 
sudah bisa mendapatkan hasil atau nilai yang dapat dikatakan stabil untuk 
memenuhi syarat dari banyaknya responden yang diperlukan dalam pengujian 
kepuasan pengguna. Setiap pertanyaan dari User Experience Questionnaire (UEQ) 
termasuk dengan evaluasi penilaian terbagi 6 skala dan 26 item pertanyaan 
kuesioner yang dibuat untuk mendapatkan kesan dari pengguna secara lengkap 
(Schrepp, 2019).    
 
 Item dari UEQ terbagi menjadi 7 tahapan diferensial semantik, yang mana 
dari setiap item yang ada pada UEQ pasti memiliki arti yang saling berlawanan 
dan setiap item memiliki skala penilaian mulai dari -3 hingga +3. Nilai -3 
merepresentasikan nilai paling negatif, 0 jawaban yang netral, dan +3 merupakan 
yang paling positif. Kuesioner UEQ Bahasa Indonesia yang akan digunakan, dapat 






Gambar 2.2 Kuisioner UEQ Bahasa Indonesia 




2.6 Usability Testing 
        Usability Testing adalah metode pengujian yang mana akan lebih 
menekankan dan fokus kepada segi aspek efektifitas sistem, aspek efisiensi 
sistem, dan aspek kepuasan pengguna. Efektifitas merupakan keberhasilan 
pengguna untuk menjalankan tugas atau mencapai tujuan tertentu. Efisiensi 
adalah waktu yang diperlukan oleh pengguna dalam menjalankan tugas atau 
mencapai tujuan, dan Kepuasan adalah pandangan dan perasaan dari pengguna 
untuk memberikan respon yang negatif atau respon yang positif terhadap 




        Tingkat efektivitas bisa diukur dengan menggunakan success rate dari 
pengguna untuk menjalankan tugas secara benar (Nielsen, 2001). Persamaan 
yang digunakan untuk efektivitas dapat dilihat pada Persamaan 2.1. 
 
𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑅𝑎𝑡𝑒 =  
( 𝐵+(𝑆𝐵𝑥 0.5) )
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑇𝑎𝑠𝑘 𝑥 𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑃𝑒𝑛𝑔𝑔𝑢𝑛𝑎
𝑥100  (2.1) 
 
Keterangan 
B, adalah tugas yang dilakukan dengan berhasil 
SB, adalah tugas yang dilakukan dengan sebagian berhasil 
 
        Tingkat efisiensi bisa diukur dengan melihat waktu yang dibutuhkan 
pengguna dalam menjalankan tugas sampai selesai dan dihitung saat pengguna 
mulai menjalankan tugas hingga selesai sampai akhir. Persamaan yang digunakan 
untuk efisiensi dapat dilihat pada Persamaan 2.2. 
  
𝑂𝑣𝑒𝑟𝑎𝑙𝑙 𝑟𝑒𝑙𝑎𝑡𝑖𝑣𝑒 𝑒𝑓𝑓𝑖𝑐𝑖𝑒𝑛𝑐𝑦 =
∑  𝑅𝑗=1 ∑ 𝑛𝑖𝑗𝑡𝑖𝑗
𝑁
𝑖=1
∑  𝑅𝑗=1 ∑ 𝑡𝑖𝑗
𝑁
𝑖=1
 𝑥 100% (2.2) 
 
Keterangan  
N, adalah jumlah total dari tugas 
R, adalah jumlah total pengguna 
𝑛𝑖𝑗, adalah hasil dari tugas oleh pengguna 
𝑡𝑖𝑗, adalah waktu yang diperlukan oleh pengguna 
 
 
 Tingkat kepuasan bisa diukur dengan menggunakan pertanyaan 
kuesioner USE kepada para partisipan yang meliputi aspek-aspek usefulnes, ease 
of use, ease of learn, dan satisfacton. Cara untuk mengukur adalah dengan 
menggunakan 7 skala point likert dengan pertanyaan USE yang memiliki total 30 
pertanyaan, kuisioner USE dapat dilihat di Lampiran Kuisioner USE. 
 
         Untuk mengukur nilai dari usability aplikasi informasi lomba karya tulis 
ilmiah mahasiswa atau Berlaga, yaitu dengan cara menghitung nilai rataan dari 




𝑈𝑠𝑎𝑏𝑖𝑙𝑖𝑡𝑦 (%)  =  
𝐸𝑓𝑒𝑘𝑡𝑖𝑣𝑖𝑡𝑎𝑠 +𝐸𝑓𝑖𝑠𝑖𝑒𝑛𝑠𝑖 +𝐾𝑒𝑝𝑢𝑎𝑠𝑎𝑛 
3
 x 100% (2.3) 
       
 Penilaian yang dapat digunakan dalam menilai usability dari suatu 
produk, apakah termasuk ke dalam suatu produk yang baik atau buruk bisa 
dilihat di Gambar 2.3 (Guritno & Rahardja, 2011). 
 
Gambar 2.3 Penilaian Usability 
Sumber : Guritno & Rahardja. (2011) 
 
2.7 A/B Testing 
        A/B Testing merupakan cara mengukur dua versi elemen yaitu A 
dan B dengan mendefinisikan versi yang lebih sukses. Terdapat 5 langkah untuk 
pengujian A / B (Brown ,2017), yaitu: 
 
1. Identifikasi tujuan: yaitu membutuhkan sasaran jelas dengan menyusun 
apa saja yang ingin diketahui. 
2. Hipotesis A / B: yaitu dasar asumsi yang mendasari percobaan dengan 
mengajukan pertanyaan dan memprediksi jawabannya. 
3. Desain dan pengujian : yaitu pembuatan dan pengujian versi A dan B, 
yang kemudian dipilih salah satu variabel untuk diubah.  
4. Analisa: yaitu analisa dari hasil pengujian untuk memastikan semuanya 
telah berjalan dengan baik. 





BAB 3 METODOLOGI 
 
 Metodologi dalam penelitian ini akan menjelaskan terkait metode yang 
digunakan dalam perancangan User Experience aplikasi informasi lomba karya 
tulis ilmiah mahasiswa atau Berlaga. Penelitian ini termasuk ke dalam  tipe 
implementatif perancangan design, yang mana metode HCD merupakan metode 
yang akan digunakan untuk perancangan aplikasi Berlaga, dipilih karena 
merupakan salah satu strategi untuk perancangan aplikasi dengan system yang 
interaktif dan fokus kepada penerapan faktor manusia dengan latar belakang 
yang berbeda-beda serta aspek ergonomis aplikasi, sehingga dapat menghasilkan 
solusi desain untuk memenuhi kebutuhan pengguna serta meningkatkan 
kepuasan dan kenyamanan dari pengguna.  
 Diagram alir metodologi penelitian ini berfungsi dalam memahami alur 








3.1 Studi Literatur 
 Studi literatur digunakan untuk menjelaskan dasar-dasar dari teori yang 
akan digunakan untuk penelitian, Studi literatur digunakan untuk menjadi 
referensi pengerjaan perancangan User Experience aplikasi informasi lomba 
karya tulis ilmiah mahasiswa menggunakan metode-metode yang dibutuhkan 
dalam penelitian ini. 
 
3.2 Analisis Konteks Penggunaan 
 Dilakukan untuk mendapatkan dan mengetaui siapa pengguna, 
pemangku kepentingan, karakteristik dari pengguna, tujuan dari pengguna, tugas 
dari pengguna, dan lingkungan dari sistem yang penting untuk diketahui terlebih 
dahulu sebelum merancang suatu sistem, yang akan dilakukan dengan cara 
wawancara untuk mengumpulkan data. Hasil akhir tahap analisis konteks 
pengunaan adalah data karakteristik pengguna (ISO 9241-210, 2010). 
 
    
3.2.1 Menentukan Pengguna dan Stakeholder 
   Identifikasi pemangku kepentingan dibutuhkan untuk mengelompokkan 
macam-macam kelompok pengguna aplikasi Berlaga. Kelompok pengguna dibikin 
untuk mewakili dari setiap kelompok calon pengguna yang asli nanti. Pengguna 
dan pemangku kepentingan pasti mempunyai kebutuhan terhadap aplikasi 
Berlaga, sehingga pengguna maupun stakeholder tersebut harus teridentifikasi. 
 
 
3.2.2 Identifikasi Karakteristik Kelompok Pengguna 
 Identifikasi karakteristik dari kelompok pengguna menghasilkan identitas 
seperti jenis kelamin pengguna, umur pengguna, dan profesi pengguna saat ini. 
Karakteristik tersier, yaitu seperti pengalaman pengguna dan hal lain yang 
berpengaruh pada kepribadian dari setiap calon pengguna. 
 
 
3.2.3 Menentukan Tujuan Sistem 
 Tujuan sistem berguna untuk menentukan alasan dan tujuan dari kenapa 
aplikasi informasi lomba karya tulis ilmiah atau Berlaga dibuat. Nantinya akan 
diidentifikasi tugas - tugas yang dapat membantu atau mendukung untuk 






3.2.4 Lingkungan Sistem 
 Dilakukan dengan mencari data tiap kelompok dari pengguna yaitu 
mahasiswa yang belum pernah sama sekali mengikuti perlombaan karya tulis 
ilmiah, mahasiswa yang sudah pernah mengikuti perlombaan karya tulis ilmiah, 
dan panitia pelaksana lomba karya tulis ilmiah. Untuk menggali data dan sebagai 
pertimbangan dalam pengembangan sistem, maka akan dilakukan wawancara. 
 
3.2.5 Pembuatan Persona 
  Dalam pembuatan persona, tahap yang pertama adalah menentukan 
responden persona yang membutuhkan responden berjumlah 5 orang dalam 
setiap kelompok pengguna (Nielsen, 2000). Dalam penelitian ini yaitu mahasiswa 
yang belum pernah mengikuti lomba karya tulis ilmiah, mahasiswa yang pernah 
mengikuti lomba karya tulis ilmiah, dan panitia pelaksana lomba karya tulis 
ilmiah sehingga total responden berjumlah 15 orang, dan diambil 1 orang 
sebagai perwakilan dari tiap kelompok pengguna yang ada untuk aplikasi 
informasi lomba karya tulis ilmiah tingkat mahasiswa. 
 
 
3.3 Analisis Kebutuhan Pengguna 
 Tahap ini pengguna akan diminta untuk mengevaluasi produk sejenis 
yang sudah ada sebelumnya dengan pengujian Usability, lalu akan dilakukan 
analisis dari kebutuhan pengguna yang didapatkan dari permasalahan yang 
ditemukan waktu evaluasi tersebut.  Wawancara akan dilakukan kembali untuk 
mencari kembali kebutuhan serta masalah yang dialami tiap responden            
(ISO 9241-210, 2010).  
 
 
3.3.1 Analisis Kebutuhan Fungsional 
  Tahap ini memiliki tujuan agar mendapatkan apa saja kebutuhan berupa 
proses dan layanan yang nantinya akan terdapat dalam produk sistem mencakup 
bagaimana reaksi sistem dan perilaku sistem. 
 
 
3.3.2 Analisis Kebutuhan Non-Fungsional 
 Tahap ini memiliki tujuan agar mendapatkan apa saja kebutuhan yang 
berupa perilaku atau properti yang akan dimiliki produk sistem. kebutuhan non-
fungsional juga dapat disebut sebagai kebutuhan yang secara tidak langsung 






3.4 Perancangan Desain 
Dalam perancangan desain solusi ini akan dilakukan desain interaksi, 
navigation design, wireframe dan prototype yang interaktif berdasarkan data 
yang sudah didapatkan, kebutuhan pengguna dan guidelines. Perancangan ini 
akan menghasilkan desain solusi yang mana solusi setiap kebutuhan serta 
kendala yang dirasakan oleh tiap pengguna (ISO 9241-210, 2010). 
 
 
3.4.1 Perancangan Arsitektur Informasi 
 Perancangan seluruh arsitektur informasi merupakan tahap awal di dalam 
suatu perancangan desain solusi pada sebuah sistem perangkat lunak, rancangan 
tersebut berfungsi untuk mengetahui bagaimana informasi ditampilkan, 
informasi masuk, dan bagaimana informasi dapat di akses dari sebuah aplikasi. 
 
 
3.4.2 Perancangan Wireframe 
 Merupakan tahap berikutnya yang memiliki tujuan yaitu untuk 
memberikan gambaran atau bayangan dari desain yang terdiri dari struktur, 
elemen, navigasi, tata letak, dan organisir yang disampaikan dalam suatu sketch 
atau berupa hitam putih. 
 
 
3.4.3 Perancangan Navigation Design 
 Perancangan Navigation Design merupakan tahap selanjutnya yang 
memiliki tujuan membantu pemahaman mengenai bagaimana sistem akan 
berinteraksi dan bagaimana sistem akan memberikan respon terhadap pengguna 
ketika terjadi error. 
 
 
3.4.4 Perancangan Desain Interaksi 
 Perancangan desain interaksi bertujuan untuk melengkapi serta 
menentukan interaksi yang sesuai atau tepat untuk ada dalam suatu aplikasi. 
Interaksi ini menggunakan petunjuk dari desain material dari Google. 
 
 
3.4.5 Perancangan High Fidelity 
 Tahap ini merupakan perancangan yang terakhir dan bertujuan untuk 
penyempurnaan dari wireframes atau low fidelity. Pemberian ilustrasi serta 
warna merupakan salah satu proses dari perancangan high fidelity. Perancangan 




3.5 Evaluasi Desain  
 Pada tahap evaluasi desain, desain yang berhasil dirancang hingga selesai 
akan diujikan, hasil pengujian desain solusi kemudian dinilai. Saat hasil evaluasi 
desain solusi berhasil memuaskan maka akan dilanjutkan, namun jika masih 
belum memuaskan serta diperlukan perbaikan, akan diulang kembali dari tahap 
analisis konteks pengunaan (ISO 9241-210, 2010). 
 
 
3.5.1 Evaluasi A/B Testing 
 Mengevaluasi UX menggunakan pengujian A/B, dalam penelitian ini 
dibuat 2 versi yaitu A dan B desain solusi untuk dibandingkan dan dicari desain 
terbaik. Alternatif desain solusi tersebut dibuat untuk beberapa fungsionalitas 
utama, desain yang nanti terpilih sebagai desain terbaik akan dimasukkan ke 
dalam Navigation Design yang kemudian akan diuji di Usability dan UEQ. 
 
 
3.5.2 Evaluasi Usability 
  Mengevaluasi UX menggunakan Usability, terdapat 3 aspek atau tahapan 
yaitu evaluasi dari mulai aspek efektivitas, aspek efisiensi, dan terakhir aspek 
kepuasan. Pengamatan secara langsung akan dilakukan kepada kelompok 
pengguna dan diberikan skenario yang sudah ada sebelumnya untuk 
mendapatkan nilai dari ketiga tahap atau aspek yang kemudian akan dihitung 
nilai dari rata-ratanya untuk dijadikan hasil akhir dari nilai Usability.  
 
 
3.5.3 Evaluasi User Experience Questionnaire 
 Mengevaluasi UX menggunakan UEQ, pada tahap terakhir ini evaluasi 
akan mengunakan skala kualitatif yang bertujuan untuk mendapatkan hasil atau 
nilai User Experience Questionnaire (UEQ) dari aplikasi informasi lomba karya 
tulis ilmiah mahasiswa atau Berlaga. Dalam penelitian ini kuesioner UEQ yang 
akan diberikan kepada tiap responden akan menggunakan kuesioner dengan 
bahasa Indonesia yang dilakukan kepada 25 calon pengguna. Dengan adanya 20 
– 30 responden kuisioner saja sudah bisa mendapatkan hasil atau nilai yang 
dapat dikatakan stabil untuk memenuhi syarat dari banyaknya responden yang 








3.6 Analisis Hasil 
       Analisis hasil, pada tahap ini analisis akan dilakukan untuk mendapatkan 
perbandingan terhadap hasil nilai Usability yang kemudian nilai rata-ratanya 
akan dijadikan hasil akhir. Analisis juga akan dilakukan untuk mendapatkan hasil 
nilai dari evaluasi UEQ dengan skala kualitatif. 
 
 
3.7 Kesimpulan  
 Pengambilan kesimpulan didapatkan saat tahap perancangan, evaluasi, 
serta analisis hasil selesai untuk menjawab tiap rumusan-rumusan masalah yang 
telah disusun dalam penelitian ini. Saran untuk penelitian, bertujuan untuk 





























BAB 4 ANALISIS KEBUTUHAN 
 
4.1 Analisis Konteks Penggunaan 
 Dalam menganalisis konteks penggunaan, diperlukan data - data terkait 
pengguna serta stakeholder terkait, karakteristik dari tiap kelompok pengguna, 
tugas untuk tiap kelompok pengguna, tujuan tiap kelompok pengguna, dan 
lingkungan sistem tersebut. Hasil dari tahap analisis konteks pengunaan adalah 
data karakteristik pengguna (ISO 9241-210,2010).    
 
 
4.1.1 Identifikasi Kelompok Pengguna  
   Dalam aplikasi informasi lomba karya tulis ilmiah mahasiswa terdapat 
beberapa kelompok pengguna, seperti yang dapat dilihat pada Tabel 4.1. 
 
 
Tabel 4.1 Kelompok Pengguna 
Kelompok Pengguna Sistem Tujuan 
Mahasiswa yang sudah pernah 
mengikuti suatu perlombaan karya 
tulis ilmiah 
Sebagai pengguna yang akan melihat 
informasi perlombaan karya tulis ilmiah 
yang terdapat pada aplikasi  
Mahasiswa yang belum pernah sama 
sekali mengikuti suatu perlombaan 
karya tulis ilmiah 
Sebagai pengguna yang akan melihat 
informasi perlombaan karya tulis ilmiah 
yang  terdapat pada aplikasi 
Pihak panitia lomba karya tulis ilmiah Sebagai pengguna yang mendaftarkan 











4.1.2 Identifikasi Karakteristik Kelompok Pengguna 
 Terdapat macam-macam karakteristik dari kelompok pengguna dari 
aplikasi lomba karya tulis ilmiah mahasiswa dalam penilitian ini, yaitu :   
 
1. Pengguna menggunakan smartphone dengan sistem operasi android yang 
terhubung dengan koneksi internet. 
 
2. Segala jenis kelamin diperbolehkan menjadi pengguna dari Berlaga, baik 
jenis kelamin perempuan maupun laki-laki. 
 
3. Pengguna adalah mahasiswa dari berbagai latar belakang bidang 
keilmuan yang diambil dan pihak panitia penyelanggara perlombaan 
lomba karya tulis ilmiah tingkat mahasiswa.  
 
 
4.1.3 Identifikasi Tujuan Sistem 
Terdapat beberapa tujuan atau site objectives dari aplikasi informasi 
lomba karya tulis mahasiswa dalam penelitian ini, yaitu :  
 
1. Mempermudah pengguna dalam mencari dan mendapatkan informasi 
lomba karya tulis ilmiah tingkat mahasiswa. 
 
2. Mempermudah pengguna dalam mempromosikan dan menjelaskan 
detail dari perlombaan yang akan diselenggarakan. 
 
3. Memberikan pengalaman baru dalam mencari, mendapatkan, atau 
mempromosikan informasi lomba karya tulis ilmiah mahasiswa. 
 
 
4.1.4 Identifikasi Lingkungan Sistem 
 Berdasarkan data dari tiap kelompok pengguna yaitu mahasiswa yang 
belum pernah mengikuti sama sekali perlombaan, mahasiswa yang sudah pernah 
mengikuti perlombaan, dan panitia pelaksana perlombaan yang didapat dari 
hasil wawancara sebagai pertimbangan, didapatkan : 
 
1. Perangkat lunak diimplementasi untuk sistem operasi android. 








4.1.5 Identifikasi Responden 
   Dalam aplikasi informasi lomba karya tulis ilmiah mahasiswa terdapat 
beberapa kelompok dari pengguna untuk dijadikan sebagai responden 
wawancara, seperti pada Tabel 4.2. 
 
 
Tabel 4.2 Karakteristik Kelompok Pengguna 
Kelompok Pengguna Karakteristik 
Mahasiswa yang sudah pernah 
mengikuti suatu perlombaan karya 
tulis ilmiah 
Sudah pernah ikut suatu perlombaan 
karya tulis ilmiah dan ingin mencari 
informasi lomba karya tulis ilmiah 
Mahasiswa yang belum pernah sama 
sekali mengikuti suatu perlombaan 
karya tulis ilmiah 
Belum pernah ikut suatu perlombaan 
karya tulis ilmiah dan ingin mencari 
informasi lomba karya tulis ilmiah 
Pihak panitia lomba karya tulis ilmiah Memiliki detail informasi terkait 
perlombaan karya tulis ilmiah dan ingin 
mempromosikan lomba tersebut 
 
 
4.1.6 Pelaksanaan Wawancara Responden 
   Keterangan terkait pelaksanaan wawancara yang sudah dilakukan 
terhadap para responden, bisa dilihat pada tabel 4.3. 
 
 
Tabel 4.3 Pelaksanaan Wawancara 
Pewawancara Kresna Rizka Carisfian 
Tanggal pelaksanaan wawancara 12 Maret - 26 Maret 2019 
Tempat pelaksanaan wawancara Menyesuaikan terhadap responden 
Jumlah responden yang diwawancara Total berjumlah 15 orang, dimana 
mewakili setiap kelompok pengguna 
yang ada yaitu masing-masing 5 orang 
21 
 
4.1.7 Hasil Wawancara Responden 
   Wawancara dilakukan dengan memberikan pertanyaan-pertanyaan yang 
dirumuskan berdasarkan teori dalam kebutuhan untuk pembuatan persona. Hasil 
wawancara sudah dicatat dan dirangkum, dapat dilihat di Lampiran.      
 
 
4.1.8 Membuat Persona 
 Dalam membuat persona, tahap yang pertama adalah menentukan 
responden persona yang membutuhkan responden berjumlah minimal 5 orang 
dalam setiap kelompok pengguna (Nielsen, 2000).  
 
 Setiap karakter persona, harus menjadi representasi dari setiap kelompok 
yang ada sehingga terwakilkan, pada aplikasi Berlaga terdapat tiga persona yang 
mewakili tiga kelompok pengguna yang ada,  tahapan-tahapan berikutnya yaitu : 
 
1. Pengambilan data yang didapatkan dari hasil wawancara. 
2. Lalu data dirangkum dan dijadikan satu atau digabungkan. 
3. Data gabungan yang sudah ada kemudian dibuat menjadi format persona. 
4. Format persona yang suda ada kemudian ditambahkan keterangan. 
 
 
4.2 Analisis Kebutuhan Pengguna 
Pengguna diminta untuk mengevaluasi produk sejenis yang sudah ada 
sebelumnya, lalu akan dilakukan analisis dari kebutuhan pengguna yang 
didapatkan dari permasalahan yang ditemukan waktu evaluasi tersebut.  
Wawancara dilakukan kembali untuk mencari kembali kebutuhan lebih dalam. 
  
 
4.2.1 Kebutuhan Fungsional 
 Kebutuhan fungsional didapatkan dengan mencari apa saja kebutuhan 
yang berupa proses dan layanan yang nantinya akan terdapat dalam produk 
sistem mencakup bagaimana reaksi sistem untuk masukkan tertentu serta 
perilaku dari sistem. Deskripsi contoh aturan penomoran kebutuhan bisa dilihat 




Gambar 4.1 Aturan Penomoran Kebutuhan 
 
 Pada aturan untuk penomoran kebutuhan, harus terdiri dari nama 
sistemnya yang dijadikan inisial seperti Aplikasi Informasi Lomba Karya Tulis 
Ilmiah menjadi (AILKTI), kode atau tingkat kebutuhan seperti huruf F untuk 
fungsional serta singkatan NF untuk non fungsional, dan penomoran kebutuhan 
seperti 01. Untuk kebutuhan Fungsional dalam sistem Aplikasi Informasi Lomba 
Karya Tulis Ilmiah bisa dilihat pada Tabel 4.4. 
 
 
Tabel 4.4 Fungsional Berlaga 
Nama Kode Nama Fungsi Keterangan 
AILKTI-F-01 Registrasi Untuk mendaftar pada aplikasi sehingga bisa 
mendapatkan akses penuh terhadap seluruh 
fitur dari sistem aplikasi 
AILKTI-F-02 Login  Untuk autentikasi dan masuk ke dalam 
sistem aplikasi dengan cara memasukkan 
alamat email terdaftar dan password 
AILKTI-F-03 Logout Untuk keluar dari sistem aplikasi 
AILKTI-F-04 Edit Profil Memberikan layanan untuk melakukan 
perubahan profil pengguna, yaitu dapat 
mengubah nama akun, foto profil, biodata, 
email, dan password pengguna 
AILKTI-F-05 Cek Notifikasi Memberikan layanan untuk memberikan dan 




AILKTI-F-06 Cari Lomba Memberikan layanan untuk pencarian info 
lomba yang sedang dicari oleh pengguna  
AILKTI-F-07 Lihat Informasi 
Lengkap Lomba 
Memberikan layanan untuk melihat informasi 
lengkap dan persyaratan dari perlombaan 
yang diinginkan pengguna 
AILKTI-F-08 Wishlist Memberikan layanan untuk menandai lomba 
yang disukai atau diminati oleh pengguna 
tersebut  
AILKTI-F-09 Lihat Daftar 
Wishlist 
Memberikan layanan untuk pengguna agar 
dapat melihat daftar lomba yang disukai atau 
diminati oleh pengguna tersebut 
AILKTI-F-10 Kolom 
Pertanyaan 
Memberikan layanan untuk memungkinkan 
pengguna yang ingin mendaftar lomba karya 
tulis ilmiah dapat bertanya ke pihak panitia 
AILKTI-F-11 Pengingat Batas 
Pendaftaran 
Memberikan layanan untuk mengingatkan 
batas waktu pendaftaran lomba ketika sudah 




Memberikan layanan untuk mendaftarkan 
acara lomba yang diselenggarakan oleh 




Memberikan layanan untuk membagikan 
informasi lomba yang ingin dibagikan oleh 
pengguna 
AILKTI-F-14 Tempat Diskusi Memberikan layanan untuk memungkinkan 








4.2.2  Kebutuhan Non Fungsional 
 Kebutuhan non fungsional didapatkan dari mencari apa saja berupa 
perilaku atau properti yang akan dimiliki produk sistem. kebutuhan non-
fungsional juga dapat disebut sebagai kebutuhan yang secara tidak langsung 
akan berinteraksi dengan pengguna. 
 
 Perbedaan dari kebutuhan yang fungsional, adalah non fungsional tidak 
terhubung secara langsung dengan para pengguna dari sistem, tapi tetap 
menentukan dan mempengaruhi pandangan pengguna saat menggunakan 
sistem. Kebutuhan non fungsional dalam sistem Aplikasi Informasi Lomba Karya 
Tulis Ilmiah dapat dilihat pada Tabel 4.5. 
 
  
Tabel 4.5 Non Fungsional Berlaga 
Parameternya Deskripsi Kebutuhan 
Hasil Evaluasi Usability Mendapatkan nilai persentase usability diatas 
60%, dengan intepretasi baik atau sangat Baik  
Hasil Evaluasi UEQ Mendapatkan nilai good atau excellent dengan 

















BAB 5 PERANCANGAN USER EXPERIENCE 
 
5.1 Gambaran Umum Aplikasi 
 Mahasiswa bisa mendapatkan banyak sekali manfaat dan pengalaman 
dari membuat suatu karya tulis ilmiah serta mengikuti perlombaan karya tulis 
ilmiah mahasiswa. Namun, seringkali mahasiswa masih mengalami kesulitan 
dalam mendapatkan informasi lomba karya tulis ilmiah. Di sisi lain, pihak panitia 
penyelenggara lomba karya tulis ilmiah juga merasakan permasalahan dalam 
mempromosikan info perlombaan kepanitiannya. Aplikasi Lomba Karya Tulis 
Ilmiah Mahasiswa menawarkan sebuah solusi untuk mempermudah mahasiswa 
dalam mencari serta bertanya terkait informasi lomba yang ingin dicari dan 
mempermudah pihak panitia dalam menyebarkan info perlombaan yang   




 Wireframe dibuat untuk mempresentasikan rancangan aplikasi low-
fidelity. Wireframe low-fidelity dari aplikasi Informasi Lomba Karya Tulis Ilmiah 
Mahasiswa dapat dilihat pada Tabel 5.1. 
 
Tabel 5.1 Wireframe Berlaga 




1. Latar belakang dari 
splash screen 







1. Logo aplikasi 
2. Username field  
3. Password field 
4. Tombol Login 
5. Lupa Password 






1. Logo aplikasi 
2. Username 
3. Input Email 
4. Input Password 









1. Tombol kembali 
2. Info nama halaman 
3. Tampilan kode   
yang dimasukkan  
4. Untuk memasukkan 
angka kode 




1. Tombol Profil 
2. Logo aplikasi 
3. Notifikasi  
4. Kolom pencarian 
5. Informasi Lomba 
6. Informasi lomba 
7. Informsi lomba 
8. Informasi lomba 
9. Informasi lomba 
10. Informasi lomba 
11. Tombol beranda 
12. Tombol tambah 
informasi lomba 










1. Logo aplikasi 
2. Notifikasi  
3. Kolom pencarian 
4. Informasi Lomba 
5. Informasi lomba 
6. Informasi lomba 
7. Informasi lomba 
8. Tombol beranda          
9. Tombol tambah 
informasi lomba          
10. Tombol diskusi                    







1. Tempat upload 
gambar info lomba 
2. Nama lomba field 
3. Keterangan      
lomba field 
4. Tombol submit 
5. Tombol beranda 
6. Tombol tambah 
informasi lomba 
7. Tombol diskusi 








1. Tombol kembali 
2. Info nama halaman 
3. Ganti foto profil 
4. Username 
5. Jenis kelamin 
6. Tanggal lahir 
7. Latar belakang 







1. Tombol kembali 
2. Info nama halaman 
3. Gambar info lomba 
4. Tombol pengingat 
batas pendaftaran 
5. Tombol diskusi  
6. Tombol wishlist 
7. Tombol berbagi 









1. Gambar profil 
2. Username 
3. Tanggal lahir 
4. Jenis kelamin 
5. Tombol mengedit 
6. Tombol logout 
7. Tombol beranda 
8. Tombol tambah 
informasi lomba 






1. Gambar profil 
2. Username 
3. Tombol Edit profil 
4. Tombol              
daftar wishlist 
5. Tombol log out 
6. Tombol beranda 
7. Tombol tambah 
informasi lomba 
8. Tombol diskusi 


































1. Tombol berbagi ke 
aplikasi Line 
2. Tombol berbagi ke 
aplikasi Email 
3. Tombol berbagi ke 
aplikasi Instagram 







1. Tombol kembali 

















1. Logo aplikasi 
2. Notifikasi  
3. Kolom pencarian 
4. Informasi Lomba 
5. Informasi lomba 
6. Informasi lomba 
7. Informasi lomba 
8. Tombol beranda 
9. Tombol tambah 
informasi lomba 









1. Logo aplikasi 
2. Notifikasi  
3. Kolom pencarian 
4. Informasi Lomba 
5. Informasi lomba 
6. Informasi lomba 
7. Informasi lomba 
8. Informasi lomba 
9. Informasi lomba  
10. Tombol tambah 
informasi lomba 
11. Tombol beranda 
12. Tombol diskusi 








1. Tambahkan gambar 
informasi lomba 
2. Nama lomba field 
3. Keterangan      
lomba field 
4. Tombol submit 
5. Tombol beranda 
6. Tombol tambah 
informasi lomba 
7. Tombol diskusi 






1. Info nama halaman 
2. Kolom pencarian 
3. Thread diskusi 
4. Thread diskusi 
5. Thread diskusi 
6. Thread diskusi 
7. Tombol buat   
thread diskusi 
8. Tombol beranda          
9. Tombol tambah 
informasi lomba 
10. Tombol diskusi                       







1. Tombol kembali 
2. Info nama 
halaman 
3. Lomba yang 
disukai  
4. Lomba yang 
disukai  








1. Tombol kembali 
2. Info nama halaman 
3. Password lama 
4. Password baru 








6. Thread diskusi 
7. Kolom komentar  
8. Tombol beranda 
9. Tombol tambah 
informasi lomba 
10. Tombol diskusi 
11. Tombol profile 





6. Text button Ya 
7. Text button Tidak 
8. Tombol beranda 
9. Tombol tambah 
informasi lomba 
10. Tombol diskusi 









Screenflow berfungsi dalam mengetahui gambaran dari alur halaman 
atau navigasi wireframe aplikasi Berlaga yang sudah jadi.  
5.3.1 Login 
Pada fitur ini pengguna harus memasukkan username yang telah 
terdaftar dan password miliknya terlebih dahulu, kemudian menekan tombol 
login agar bisa masuk beranda. Screenflow login bisa dilihat pada Gambar 5.1. 
 
 
Gambar 5.1 Screenflow Log in  
5.3.2 Register 
 Untuk melakukan register, pada halaman login pengguna harus menekan 
“Daftar Sekarang”, kemudian harus memasukkan username dan email yang ingin 
didftarkan serta password baru menekan Register, dan dilanjutkan dengan 
mengkonfirmasi kode verifikasi yang dikirimkan ke email pengguna sebelum 
pengguna akhirnya bisa terdaftar. Screenflow register ada pada Gambar 5.2. 
 
Gambar 5.2 Screenflow Register 
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5.3.3 Edit Akun 
 Fitur edit akun, pengguna dapat memilih menu profil yang terletak pada 
bottom navigation, lalu pada halaman profil klik “edit profil”. Pengguna dapat 
mengganti foto profil, username, email, pekerjaan, dan jenis kelamin. Untuk 
menyimpan perubahan edit profil, pengguna harus menekan tombol Save. 
Screenflow edit akun bisa dilihat pada Gambar 5.3. 
 
Gambar 5.3 Screenflow Edit Akun 
5.3.4 Notifikasi 
 Pada fitur notifikasi, pengguna harus menekan icon notifikasi yang 
terdapat di atas kanan halaman beranda perubahan edit profil, Berada di 
halaman beranda klik icon notifikasi berbentuk lonceng di atas kanan pada 
halaman beranda. Screenflow notifikasi bisa dilihat pada Gambar 5.4. 
 
 
Gambar 5.4 Screenflow Notifikasi 
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5.3.5 Lihat Informasi Lengkap Lomba 
 Pada fitur lihatr informasi lengkap lomba, pengguna harus berada di 
halaman beranda terlebih dahulu, lalu memilih dan menekan pop up gambar 
lomba yang ingin dilihat informasinya secara lengkap. Screenflow lihat informasi 
lengkap lomba bisa dilihat pada Gambar 5.5. 
 
 
Gambar 5.5 Screenflow Lihat Detail Lengkap Lomba 
5.3.6 Pengingat Batas Pendaftaran 
 Pada fitur pengingat batas pendaftaran, pengguna harus berada di 
halaman beranda, pilih lomba yang ingin dilihat informasinya secara lengkap 
kemudian menekan icon waktu untuk memasang batas pengingat waktu 
pendaftaran, lalu atur tanggal dan tekan OK. Screenflow pengingat batas 
pendaftaran bisa dilihat pada Gambar 5.6. 
 




5.3.7 Daftar Wishlist 
 Pada fitur daftar wishlist, pengguna harus menekan button profil pada 
halaman beranda, lalu menekan text button wishlist untuk menuju daftar 
wishlist. Screenflow daftar wishlist bisa dilihat pada Gambar 5.7. 
 
Gambar 5.7 Screenflow Daftar Wishlist 
 
5.3.8 Komentar Forum Diskusi 
 Untuk dapat berkomentar di forum diskusi, pengguna harus melalui 
screenflow seperti pada Gambar 5.8. 
 




5.3.9 Log Out 
 Untuk dapat keluar atau log out dari sistem, pengguna harus berada di 
halaman profil, kemudian mengikuti alur seperti pada Gambar 5.9. 
 
Gambar 5.9 Screenflow Log Out 
5.4 High Fidelity 
5.4.1 SplashScreen 
Splashscreen bertujuan sebagai tanda atau identitas di awal bahwa 
pengguna sedang membuka aplikasi. Tampilan bisa dilihat pada Gambar 5.10. 
 




5.4.2 Login  
Pengguna dapat melakukan login dengan cara memasukkan username 
yang sudah terdaftar beserta dengan password. Tampilan bisa dilihat pada 
Gambar 5.11.  
 
 
Gambar 5.11 High Fidelity Login Berlaga 
5.4.3 Register 
Pengguna harus melakukan register dahulu apabila dirinya belum 
terdaftar di sistem aplikasi Berlaga serta mengisi verifikasi kode yang di kirim ke 
alamat email pengguna. Tampilan bisa dilihat pada Gambar 5.12. 
 





Setelh melakunan login atau register pengguna akan berada di beranda 
yang mana merupakan halaman utama dari aplikasi Berlaga. Terdapat fitur detail 
informasi perlombaan, tambah lomba, forum diskusi dan profil. Tampilan bisa 
dilihat pada Gambar 5.13. 
 
Gambar 5.13 High Fidelity Beranda Berlaga 
5.4.5 Notifikasi 
Notifikasi bertujuan untuk mempermudah pengguna dalam mengetahui 
setiap info terbaru dari lomba yang disukai pengguna, pengingat batas deadline 
pendaftaran, dan lainnya. Tampilan bisa dilihat pada Gambar 5.14. 
 





Terdapat fitur untuk mengedit profil pengguna, wishlist, serta log out. 
Tampilan bisa dilihat pada Gambar 5.15. 
 
Gambar 5.15 High Fidelity Profil Berlaga 
5.4.7 Detail Lomba 
Pada halaman detail lomba terdapat keterangan lengkap dari informasi 
lomba, menu pengingat batas deadline pendaftaran, kolom pertanyaan, tandai 
lomba, dan berbagi. Tampilan bisa dilihat pada Gambar 5.16. 
 
   
     Gambar 5.16 High Fidelity Detail Lomba Berlaga 
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5.4.8 Pengingat Deadline Pendaftaran 
Pengguna bisa menekan icon waktu jika ingin menggunakan fitur 
pengingat deadline pendaftaran. Tampilan bisa dilihat pada Gambar 5.17. 
 
Gambar 5.17 High Fidelity Pengingat Deadline Pendaftaran 
 
5.4.9 Kolom Pertanyaan 
Untuk kolom pertanyaan, pengguna bisa menekan icon chat di halaman 
detail lomba jika ingin menggunakan fitur kolom pertanyaan dan menanyakan 
terkait keterangan yang belum lengkap secara langsung dengan panitia melalui 
aplikasi Berlaga. Tampilan dapat dilihat pada Gambar 5.18. 
  




5.4.10 Tambah Lomba 
 Tambah lomba memberikan layanan untuk mendaftarkan acara lomba 
yang diselenggarakan pihak panitia untuk dipromosikan. Tampilan tambah lomba 
bisa dilihat pada Gambar 5.19. 
. 
Gambar 5.19 High Fidelity Tambah Lomba Berlaga 
 
5.4.11 Forum Diskusi 
 Forum diskusi memberikan layanan untuk memungkinkan para pengguna 
dapat saling berdiskusi satu sama lain. Tampilan forum diskusi dapat dilihat pada 
Gambar 5.20. 
   




5.4.12 Log out 
Untuk melakukan log out, pengguna dapat memilih text button “log out” 
dan menekan pilihan “ya” untuk kembali ke halaman login. Tampilan halaman 
log out bisa dilihat pada Gambar 5.21. 
  
Gambar 5.21 High Fidelity Log Out Berlaga 
 
5.4.13 Wishlist 
Untuk melihat wishlist, pengguna dapat memilih text button “Wishlist” 
pada halaman profil. Tampilan halaman wishlist bisa dilihat pada Gambar 5.22. 
  




BAB 6 EVALUASI DESAIN SOLUSI DAN ANALISIS HASIL 
 
 
 Evaluasi terhadap desain solusi dan analisis hasil dari aplikasi informasi 
lomba karya tulis ilmiah mahasiswa. Yaitu A/B testing, pengujian usability, dan 
yang terakhir adalah UEQ. 
 
6.1 A/B Testing 
 Pengujian ini membutuhkan 5 orang partisipan, yaitu melakukan ujicoba 
perbandingan terhadap 2 desain yang sudah ada, terdapat 2 halaman yang akan 
diuji A/B Testing, desain yang nanti terpilih sebagai desain terbaik akan 
dimasukkan ke dalam navigation design yang kemudian akan diuji di pengujian 
Usability dan UEQ. Pertanyaan yang akan diberikan untuk pengujian A/B Testing 
dapat dilihat pada Tabel 6.1. 
 
 
Tabel 6.1 Tabel Pertanyaan A/B Testing 
No Nama Halaman Pertanyaan Hipotesis 
 1 Halaman profil Lebih efektif dan efisien mana untuk 
melihat profil, versi A atau B? 
 2 Halaman beranda Lebih mudah mana untuk menemukan 
fitur tambah lomba, versi A atau B? 
 
 
6.1.1 Halaman Beranda, Tombol Profil 
 Pada halaman beranda, untuk melihat profil pengguna terdapat 2 versi, 
yaitu versi A yang menggunakan image button dan pop up untuk mengakses fitur 
lihat profil pengguna dan versi B yang menggunakan bottom navigation. Pada 
Gambar 6.1 adalah versi A dari tampilan Profil versi A, dan Pada Gambar 6.2 









Gambar 6.2 Halaman Profil versi B 
 
 
Untuk pengujian tampilan profil yang dilakukan dengan 5 orang partisipan, 
didapatkan 1 orang partisipan menyukai versi A dan 4 orang partisipan menyukai 
versi B, sehingga versi B dipilih dan menjadi desain profil yang lebih baik pada 





Gambar 6.3 Hasil A / B Testing Profil 
  
 
6.1.2 Halaman Beranda, Tombol Tambah Lomba 
 Pada halaman beranda, untuk mengakses fitur tambah informasi lomba 
terdapat 2 versi, yaitu versi A yang menggunakan Navigation Bottom dan versi B 
yang menggunakan Floating Action Button. Gambar 6.4 merupakan tampilan 














Versi A Versi B






Gambar 6.5 Tambah Lomba versi B 
 
 
 Berdasarkan pengujian A/B pada tambah lomba yang dilakukan dengan 5 
orang partisipan, didapatkan 4 orang partisipan menyukai versi A, sedangkan 1 
orang partisipan menyukai tambah lomba versi B, Sehingga tambah lomba A 
dipilih dan menjadi desain profil yang lebih baik pada evaluasi tahap terakhir. 
Hasil A/B Testing dari Tambah Lomba dapat dilihat Pada Gambar 6.6. 
 
 















6.2 Usability Testing Desain Solusi  
Mengevaluasi user experience menggunakan pengujian usability, terdapat 3 
aspek atau tahapan yaitu evaluasi dari mulai aspek efektivitas, aspek efisiensi, 
dan terakhir aspek kepuasan dri pengguna. Pengamatan secara langsung akan 
dilakukan kepada 5 orang partisipan yaitu mahasiswa yang sudah pernah untuk 
mengikuti perlombaan karya tulis ilmiah sebelumnya dan akan diberikan 
skenario tugas untuk mendapatkan nilai dari ketiga tahap atau aspek yang 
kemudian akan dihitung nilai dari rata-ratanya untuk dijadikan hasil akhir dari 
nilai usability. Data partisipan pengujian usability bisa diliat pada Tabel 6.2. 
 
 Tabel 6.2 Data Partisipan Usability Testing 
Kode Jenis Kelamin Jurusan Lomba Terakhir Nama Universitas 
PW1 Laki-Laki Teknik 
Informatika 
IT TODAY IPB Universitas 
Brawijaya 
PW2 Perempuan Teknik 
Informatika 
PKM 2016 Universitas 
Brawijaya 
PW3 Perempuan Teknik 
Informatika 
PKM 2017 Universitas 
Brawijaya 
PW4 Laki-Laki Pendidikan 
Teknologi 
Informasi 
CSIC UMN Universitas 
Brawijaya 






6.2.1 Identifikasi Tugas Pengguna untuk Usabilty Testing 
Pengujian akan dilakukan dengan 5 orang responden (Nielsen, 2000). 
Skenario tugas yang akan diberikan kepada para partisipan ada pada Tabel 6.3. 
 
 
Tabel 6.3 Skenario Tugas 
 No. Kode Nama Skenario 
1 T1 Registrasi 1. Berada pada login 
2. Memilih text “Daftar Sekarang” 
3. Isi username, email, dan password 
4. Isi kode verifikasi 
5. Tekan tombol Lanjutkan 
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2 T2 Login 1. Berada di halaman login 
2. Memasukkan username 
3. Memasukkan password 
4. Menekan Login 
 
3 T3 Edit Profil 1. Memilih icon atau button “Profil”  
yang terletak pada bottom navigation 
2. Memilih text button “Edit Profil” 
3. Mengedit foto profil, username, 
pekerjaan, dan jenis kelamin 
4. Tekan tombol Save 
 
4 T4 Cek Notifikasi 1. Berada di halaman beranda 
2. Menekan icon notifikasi berbentuk 
lonceng di atas kanan pada halaman 
beranda 
3. Tampilan notifikasi pemberitahuan 
 
5 T5 Pencarian 
Informasi Lomba 
1. Ada di beranda 
2. Menekan button search yang terletak 
pada halaman beranda 
  
6 T6 Lihat Informasi 
Lengkap Lomba 
1. Ada di beranda 
2. Memilih lomba yang ingin dilihat 
informasinya secara lengkap 
 
7 T7 Menandai Lomba 
(Wishlist) 
1. Ada di beranda 
2. Memilih lomba yang ingin dilihat 
informasinya secara lengkap 
3. Klik icon hati untuk menandai 
 
8 T8 Melihat Daftar 
Wishlist 
1. Memilih menu “Profil”  yang terletak 
pada bottom navigation 
2. Menekan Text button “Wishlist” 
 
9 T9 Mengisi Kolom 
Pertanyaan 
1. Berada di halaman beranda 
2. Klik lomba yang ingin dilihat 
informasinya secara lengkap 
3. Klik icon chat untuk bertanya         
yang ingin ditanyakan terkait 
informasi lomba tersebut 
 
10 T10 Pengingat Batas 
Pendaftaran 
1. Berada di halaman beranda 
2. Klik lomba yang ingin dilihat 
informasinya secara lengkap 
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3. Klik icon waktu untuk memasang 
batas pengingat waktu pendaftaran 
4. Set tanggal dan tekan Ok 
 
11 T11 Membagikan 
Informasi 
Perlombaan 
1. Berada di halaman beranda 
2. Klik lomba yang ingin dilihat 
informasinya secara lengkap 
3. Klik icon share untuk berbagi           
info lomba tersebut ke orang lain 
 
12 T12 Pendaftaran 
Informasi 
Perlombaan 
1. Klik button menu “Tambah Lomba”  
yang terletak pada tab bawah 
2. Upload gambar info perlombaan 
3. Isi keterangan perlombaan 
4. Klik tombol Submit 
 
13 T13 Membuat 
Pertanyaan di 
Forum Diskusi 
1. Klik button menu “Diskusi”  yang 
terletak pada tab bawah 
2. Klik floating button tambah thread 
 
14 T14 Berkomentar      
di Forum Diskusi 
1. Klik button menu “Diskusi”  yang 
terletak pada tab bawah 
2. Pilih thread yang ingin dikomentari 
3. Klik text button “komentar” 
4. Masukkan komentar 
5. Klik tombol kirim 
 
15 T15 Mengedit 
Password 
1. Memilih icon menu “Profil” yang 
terletak pada bottom navigation 
2. Memilih text button “Edit Password” 
3. Masukkan password yang baru 
4. Memilih tulisan “Save” 
 
16 T16 Log out 1. Memilih icon menu “Profil” yang 
terletak pada bottom navigation 
2. Memilih tombol Log out 








6.2.2 Hasil Pengujian Usability  
6.2.2.1 Hasil Pengujian Aspek Efektifitas 
aspek efektivitas, peneliti memberikan skenario tugas kepada tiap 
partisipan. Saat setelah pemberian tugas, responden dipersilahkan untuk 
melakukan tugas yang telah ditentukan. Pada waktu yang bersamaan, peneliti 
mengobservasi setiap tugas yang dilakukan oleh partisipan. Setiap yang berhasil 
melakukan tugas, akan ditulis “Berhasil”, jika sebagiannya berhasil akan diberi 
keterangan sebagian Berhasil”, dan jika ada yang tidak berhasil melakukan tugas 
yang diberikan, akan diberi keterangan “Gagal”. Hasil pengukurannya bisa dilihat 
di Tabel 6.4. 
 
Tabel 6.4 Hasil Pengujian Efektifitas 
Kode 
Keterangan Tugas 
01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 
P 01 B B B B B B B B B B B B B B B B 
P 02 B B B B B B B B B B B B B B B B 
P 03 B B B B B B B B B B B B B B B B 
P 04 B B B B B B B B B B B B B B B B 
P 05 B B B B B B B B B B B B B B B B 




Setelah tahap evaluasi untuk aspek efektifitas dan dihitung menggunakan 
Persamaan 2.1, dengan 80 percobaan dari tugas yang diberikan kepada 
partisipan, hasilnya 80 tugas berhasil diselesaikan sehingga nilai efektifitas dari 
aplikasi Berlaga yaitu 100%. 
 
 
6.2.2.2 Hasil Pengujian Aspek Efisiensi 
 Aspek efisiensi diukur melalui waktu dalam satuan detik atau menit yang 
diperlukan partisipan untuk menyelesaikan tugas hingga tahap akhir atau sukses. 
Penyelesaian sebuah tugas akan dicatat dari partisipan memulai mengerjakan 
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hingga partisipan menyelesaikan tugas. Total waktu yang berhasil sama dengan 
total waktu keseluruhan karena seluruh partisipan berhasil menyelesaikan 
seluruh tugas yang diberikan. Hasil waktu menyelesaikan tugas ada pada Tabel 
6.5 dan total waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan tugas pada Tabel 6.6. 
 
Tabel 6.5 Waktu Pengerjaan Tugas 
Kode 
Keterangan Tugas 
01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 
P 01 16 7 33 8 9 41 38 62 40 55 36 42 44 53 37 21 
P 02 18 9 41 9 7 54 50 78 51 73 49 38 48 55 33 18 
P 03 19 5 29 6 7 38 34 39 35 46 37 50 39 46 39 13 
P 04 15 8 27 7 8 44 44 59 46 65 40 54 40 58 45 27 




Tabel 6.6 Total Waktu Penyelesaian Tugas 
Kode Total Waktu Tugas berhasil Total Waktu Tugas Keseluruhan 
P 01 542 542 
P 02 631 631 
P 03 482 482 
P 04 587 587 
P 05 577 577 










𝑂𝑣𝑒𝑟𝑎𝑙𝑙 𝑟𝑒𝑙𝑎𝑡𝑖𝑣𝑒 𝑒𝑓𝑓𝑖𝑐𝑖𝑒𝑛𝑐𝑦 =
2819
2819
 𝑥100% = 100 % 
 
 80 tugas yang berhasil untuk diselesaikan, dihitung kembali total 
waktunya yaitu 2819 detik. Karena seluruh tugas berhasil diselesaikan maka total 
waktu tugas keseluruhannya sama yaitu 2819 detik dan mendapatkan nilai 
efficiency 100%.  
 
 
6.2.2.3 Aspek Kepuasan Pengguna  
Kemudian terakhir yaitu pada aspek dari kepuasan pengguna yang 
dilakukan dengan cara memberikan kuesioner kepada responden. Penilaian 
dalam kuesioner akan menggunakan likert skala 1 – 7, semakin mengarah ke 
nomor “7” maka akan semakin setuju sedangkan semakin mengarah ke nomor 
“1” maka akan semakin tidak setuju, bisa diliat pada Tabel 6.7, dan hasil dari 
perhitungan aspek kepuasan yang didapatkan dari hasil konversi nilai rataan di 
Tabel 6.7 menjadi nilai persen pada Tabel 6.8.  
 
 
Tabel 6.7 Hasil Kuesioner 
         
Nomor Parameter 
Nilai 




6 5 5 5 6 
02 5 5 6 5 6 
03 6 6 7 6 7 
04 6 6 6 6 7 
05 6 6 6 7 6 
06 6 7 6 7 7 
07 6 5 5 6 6 
08 6 5 5 5 6 






Ease of Use 
6 6 5 6 7 
10 7 6 6 6 7 
11 6 6 6 6 7 
12 6 6 6 7 7 
13 5 6 5 5 6 
14 6 5 6 6 6 
15 6 6 6 6 7 
16 6 5 5 6 6 
17 6 6 5 6 6 
18 5 4 4 5 6 
19 5 5 5 6 6 
Nilai dari Ease of Use 6,3 
20 
Paramater 
Ease of Learn 
6 5 6 5 7 
21 7 7 7 7 7 
22 6 7 6 6 7 
23 6 6 6 6 6 




6 6 6 7 7 
25 6 7 6 7 7 
26 7 6 6 6 7 
27 7 6 6 6 6 
28 6 6 6 7 7 
29 6 7 6 6 7 
30 6 6 6 7 7 







Tabel 6.8 Hasil Aspek Kepuasan 
Parameter Nilai 
Usefulness 84 % 
Ease of use 90 % 
Ease of learn 94 % 
Satisfaction 91 % 
Nilai Aspek Kepuasan 89,75% 
 
 
6.2.3 Tingkat Nilai Usability  
Dari hasil evaluasi aspek efektifitas, aspek efisiensi, dan aspek usability 
tersebut akan dihitung menggunakan Persamaan 2.3. 
 
𝑈𝑠𝑎𝑏𝑖𝑙𝑖𝑡𝑦      =
100 + 100 + 89,75
3
 
                                                                  = 96,5 % 
 
Maka nilai dari usability desain solusi Berlaga atau aplikasi lomba karya 
tulis ilmiah mahasiswa mendapatkan nilai sebesar 96,5% dan termasuk kategori 




6.3 Hasil User Experience Questionnaire (UEQ) 
 Setelah dilakukannya penyebaran kuesioner kepada 25 responden, data 
jawaban pernyataan dari responden akan diolah secara otomatis kedalam tools 
UEQ yang menggunakan Microsoft Excel, data yang dimasukkan pada format 
UEQ akan diproses secara transformasi data serta mengalami perhitungan untuk 
nilai rataannya dari setiap item serta skala user experience. Kuesioner UEQ dapat 







Gambar 6.7. Grafik Dari Hasil Skala Metode UEQ   
 
 Berdasarkan data yang dimasukkan pada format UEQ didapatkan grafik 
dari hasil skala metode UEQ untuk aplikasi Berlaga, yaitu skala Attractiveness 
2,38, aspek Perspicuity 2,46, aspek Efficiency 2,25, aspek Dependability 2,40, 
aspek Stimulation 2,18, dan aspek Novelty 2,30. Maka hasil dari skala 
menunjukkan nilai yang konsisten dan juga tinggi dengan user experience positif 
dan tidak negatif serta tidak terdapat perbedaan yang signifikan. Grafik skala 
UEQ untuk setiap itemnya ada di Gambar 6.8. 
 
 




 Grafik tersebut didapat dari perhitungan UEQ yang merupakan rataan 
data milik responden yang kemudian dipisahkan sesuai dengan item yang sama 
dari 26 item. Untuk Hasil rataan kepuasan pengguna dari masing-masing skala 
bisa dilihat di Tabel 6.9.  
Tabel 6.9 Hasil Rata-Rata User Experience 



















Baik atau Buruk 2,2 
Tidak disukai atau 
Menggembirakan 
2,2 
Tidak nyaman atau 
Nyaman 
2,7 
Atraktif atau Tidak 
atraktif 
2,4 
Ramah pengguna atau 
Tidak ramah pengguna 
2,5 
02 Perspicuity. Tak dapat dipahami atau 
Dapat dipahami 
2,5 2,46 
Mudah dipelajari atau   
Sulit dipelajari 
2,6 




03 Efficiency Cepat atau Lambat 2,2 2,25 
Tidak efisien atau efisien 2,4 




04 Dependability. Tidak dapat diprediksi 









atau Tidak memenuhi 
ekspetasi 
2,6 






Tidak menarik atau 
menarik 
2,2 
Memotivasi atau           
tidak memotivasi 
2,2 
06 Novelty. Kreatif atau monoton 2,4 2,3 
Berdaya cipta atau 
konvensional 
2,4 
Lazim atau terdepan 2,2 
Konservatif atau inovatif 2,3 
 
 
Berdasarkan data yang didapatkan dari 25 orang responden dan 
dimasukkan pada format tool excel UEQ didapatkan grafik dari hasil pengolahan 
data, yaitu grafik user experience quistionare benchmark aplikasi Berlaga yang 
bisa dilihat pada Gambar 6.9. 
 
 




 Grafik UEQ benchmark dari aplikasi informasi lomba karya tulis ilmiah 
mahasiswa atau Berlaga, menunjukkan bahwa didapatkan hasil yang positif 
dengan tingkat atau nilai untuk skala aspek attractiveness memiliki nilai sebesar 
2,38, aspek perspicuity memiliki nilai sebesar 2,46, aspek efficiency memiliki nilai 
sebesar 2,25, aspek dependability memiliki nilai sebesar 2,40, aspek stimulation 
memiliki nilai sebesar 2,18, dan aspek novelty memiliki nilai sebesar 2,30 
sehingga dapat dikategorikan excellent atau sangat baik dengan kisaran 10% 
hasilnya terbaik pada evaluasi UEQ berdasarkan interval UEQ benchmark, dapat 
dilihat pada Gambar 6.10. 
 
 







BAB 7 KESIMPULAN DAN SARAN 
 
7.1 Kesimpulan 
Berdasarkan hasil dari perancangan serta evaluasi yang telah dilakukan 
terkait dengan aplikasi informasi lomba karya tulis ilmiah mahasiswa atau 
Berlaga, dapat diambil beberapa kesimpulan sebagai berikut: 
1. Untuk hasil dari perancangan aplikasi informasi lomba karya tulis ilmiah 
mahasiswa atau Berlaga, menghasilkan rancangan yaitu wireframes low 
fidelity, screenflow atau alur navigasi, desain solusi high fidelity, serta 
terakhir yaitu berupa interactive prototype. 
2. Untuk hasil dari evaluasi aplikasi informasi lomba karya tulis ilmiah 
mahasiswa atau Berlaga dengan pengujian usability mendapatkan tingkat 
atau nilai yaitu 96,5%, sehingga nilai dari usability untuk desain solusi 
aplikasi Berlaga mendapatkan atau termasuk dalam kategori dengan nilai 
sangat baik atau diatas 80%. 
3. Untuk hasil dari evaluasi kepuasan pengguna aplikasi informasi lomba 
karya tulis ilmiah mahasiswa atau Berlaga dengan UEQ, menunjukkan 
bahwa didapatkan hasil yang positif dengan tingkat atau nilai untuk skala 
aspek attractiveness memiliki nilai sebesar 2,38, aspek perspicuity 
memiliki nilai sebesar 2,46, aspek efficiency memiliki nilai sebesar 2,25,  
aspek dependability memiliki nilai sebesar 2,40, aspek stimulation 
memiliki nilai sebesar 2,18, dan terakhir aspek novelty memiliki nilai 
sebesar 2,30 sehingga dapat dikategorikan excellent atau sangat baik 
dengan kisaran 10% hasilnya terbaik pada evaluasi UEQ berdasarkan 
interval UEQ benchmark.  
 
7.2 Saran 
 Berdasarkan hasil dari penelitian mengenai perancangan user experience 
aplikasi informasi lomba karya tulis ilmiah atau Berlaga yang telah dilakukan 
dapat diambil beberapa saran sebagai berikut:  
1. Dapat dilakukan pengujian Usability dan User Experience Questionnaire 
berikutnya dengan jumlah responden atau partisipan lebih banyak dari 
yang sudah dilakukan pada penelitian ini, yaitu 5 orang partisipan pada 
pengujian Usability dan 25 orang partisipan pada pengujian User 
Experience Questionnaire untuk mendapatkan lebih banyak masukkan 
serta ditemukannya kekurangan. 
2. Dapat dilanjutkan sampai dengan tahap implementasi dari prototype 
yang sudah ada sehingga bisa berdampak dan bermanfaat lebih lagi, dan 
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 Sangat tidak setuju                  Sangat Setuju 
1 2 3 4 5 6 7 
1 Aplikasi ini membantu saya menjadi lebih efektif        
2 Aplikasi ini membantu saya jadi lebih produktif        
3 Aplikasi ini bisa menghemat waktu saya dalam 
mencari informasi lomba karya tulis ilmiah 
tingkat mahasiswa 
       
4 Aplikasi ini memenuhi kebutuhan saya dalam 
mencari atau membagikan informasi lomba 
karya tulis ilmiah tingkat mahasiswa 
       
5 Aplikasi ini berguna untuk mempromosikan 
informasi lomba karya tulis ilmiah tingkat 
mahasiswa yang ingin saya bagikan 
       
6 Aplikasi ini membuat saya dapat mencari 
informasi lomba karya tulis ilmiah tingkat 
mahasiswa dengan lebih mudah 
       
7 Aplikasi ini berguna untuk mendapatkan 
informasi tambahan terkait dengan   
perlombaan karya tulis ilmiah 
       
8 Aplikasi ini tidak membutuhkan langkah panjang 
untuk melakukan apa yang saya inginkan 
       
9 Aplikasi ini melakukan hal yang saya harapkan        
10 Aplikasi ini sederhana dalam penggunaannya        
11 Aplikasi ini mudah untuk digunakan        
12 Aplikasi ini mudah dipahami 
       
13 Aplikasi ini dapat dikatakan fleksibel        
14 Aplikasi ini dapat dikatakan konsisten        
15 Menggunakan aplikasi ini cukup mudah        
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16 Pengguna baru dan pengguna lama akan 
menyukai aplikasi ini 
       
17 Saya bisa menggunakan aplikasi ini tanpa 
membaca panduan tertulis 
       
18 Saya dapat memulihkan dengan cepat dan 
mudah ketika terjadi kesalahan 
       
19 Saya bisa mempelajari aplikasi ini dengan cepat        
20 Saya bisa dengan mudah mengingat bagaimana 
cara menggunakan aplikasi ini 
       
21 Saya bisa menggunakan aplikasi ini dengan 
sukses hingga tugas selesai 
       
22 Saya bisa mempelajari cara menggunakan 
aplikasi ini dengan mudah 
       
23 Aplikasi ini sangat bagus        
24 Saya puas dengan aplikasi ini        
25 Aplikasi ini nyaman untuk digunakan        
26 Saya cepat mahir menggunakan aplikasi ini        
27 Aplikasi ini menyenangkan ketika digunakan        
28 Saya merasa harus memiliki aplikasi ini        
29 Saya akan merekomendasikan aplikasi ini 
kepada teman-teman saya 
       
30 Aplikasi ini sudah bekerja seperti apa yang    
saya maksud 





LAMPIRAN HASIL WAWANCARA MAHASISWA YANG BELUM MENGIKUTI LOMBA KTI 
 
Pertanyaan Responden 1 
Thareq Siregar 












Agribisnis Sastra Prancis Teknik 
Informatika 
Sosiologi 
Jenis Kelamin Laki – Laki Perempuan Perempuan Laki – Laki Perempuan 















Alasan mengapa kamu 
tidak pernah mengikuti 
perlombaan karya tulis 









































Apakah dalam mencari 
informasi lomba karya 
tulis ilmiah, khususnya 
tingkat mahasiswa 
terdapat kesulitan yang 















Iya, karena saya 
kurang tertarik 
mencarinya dan 



























                  
kamu rasakan?  sekolah   info-info lomba 
yang lainnya  
yang seringkali 
terlambat   
tulis ilmiah yang 
saya dapatkan  
teman saja  
Saat kamu mencari 
informasi lomba karya 
tulis ilmiah, melalui 
media apa biasanya 
kamu mendapatkan  
informasi tersebut? 
Instagram dan 
mulut ke mulut 
Instagram dan 
mading kampus  
Official media 
BEM Fakultas 
dan dari teman 
ke teman    
Instagram  Teman ke teman 
Apakah menurut kamu 
media-media informasi 
perlombaan karya tulis 
ilmiah, khususnya pada 
tingkat mahasiswa yang 









media yang ada 
sekarang masih 
memberikan 
info lomba dari 

























Jika belum memuaskan 
maka media seperti apa   



















































Jika ada media berupa 
aplikasi yang bisa bantu 
kamu dalam mencari 
informasi lomba karya 
tulis ilmiah mahasiswa, 
apakah kamu mau? 
 





orang lain saja 
Iya, agar info 
lomba yang saya 
sedang cari 
tidak tertimpa 
oleh info lomba 
yang tidak saya 
inginkan 
Mau, agar saya 
tidak hanya 
mengandalkan 






info tersebut  




tulis ilmiah   
bisa langsung 
mendapatkan 
info lomba yang 
saya inginkan 
Iya, agar saya 
tidak ketinggalan 
info lomba karya 




























Sangat sering Sering, untuk 
mencari info atau 
berita terbaru 
dan memesan 
ojek online  
 Aplikasi apa saja yang 






















LAMPIRAN HASIL WAWANCARA MAHASISWA YANG PERNAH MENGIKUTI LOMBA KTI 
 























Jenis Kelamin Laki – Laki Perempuan Perempuan Laki – Laki Laki – Laki 











tulis ilmiah  
yang terakhir 
diikuti 
Lomba karya tulis 
ilmiah apa yang 
terakhir kamu ikuti?  
 
















Alasan mengapa kamu 
mengikuti perlombaan 













ikut lomba karya 




dari teman di 
kampus untuk 
mengikuti lomba 
karya tulis ilmiah  




















Pengalaman apa yang 
kamu dapatkan setelah 













































Apakah dalam mencari 
informasi lomba karya 
tulis ilmiah, khususnya 
tingkat mahasiswa 
terdapat kesulitan yang 























karya tulis ilmiah 
dari teman saya 
di kampus 















yang lainnya dan 
kurang lengkap 
Saat kamu mencari 
informasi lomba karya 
tulis ilmiah, melalui 
media apa biasanya 





mading kampus  
Teman dan 
keluarga 
Instagram  Teman ke teman 
dan Instagram 
Apakah menurut kamu 
media-media informasi 
perlombaan karya tulis 
ilmiah, khususnya pada 
tingkat mahasiswa yang 
Belum, karena 
masih belum 
ada media yang 
fokus hanya ke 
lomba karya 
Belum, karena 

























ada saat ini sudah 
memuaskan? 
tulis ilmiah  penyebarannya dengan pihak 
panitianya 
dari info lomba 
tersebut 
kampus lainnya 
Jika belum memuaskan 
maka media seperti apa   







































Jika ada media berupa 
aplikasi yang bisa bantu 
kamu dalam mencari 
informasi lomba karya 
tulis ilmiah mahasiswa, 
apakah kamu mau? 
 
Tentu saja mau Mau, agar lebih 
mudah dalam 




Mau, agar saya 
tidak hanya 
mengandalkan 








Iya, agar info 
lomba yang saya 





Seberapa sering kamu 
menggunakan 
smartphone dalam 




Sangat sering Sering, untuk 
komunikasi dan 
kegiatan lainnya  





 Aplikasi apa saja yang 
















LAMPIRAN HASIL WAWANCARA PANITIA LOMBA KARYA TULIS ILMIAH MAHASISWA 
 












Umur 21 Tahun 19 Tahun 21 Tahun 22 Tahun 21 Tahun 
Jenis Kelamin Laki – Laki Perempuan Perempuan Perempuan Perempuan 
Kepanitiaan 
lomba karya 




lomba karya tulis ilmiah 
apa yang terakhir  



















Alasan mengapa kamu 
menjadi panitia dari 
acara lomba karya   






























Pengalaman apa yang 
kamu dapatkan   
setelah menjadi panitia 
penyelenggara lomba 
karya tulis ilmiah? 
Bekerja secara 














































acara lomba karya tulis 
ilmiah, khususnya 
tingkat mahasiswa 
terdapat kesulitan yang 











sedikit sekali  
Iya, masih belum 









yang lainnya  
Iya, kesulitan 
Saat kamu ingin 
menyebarkan informasi 
acara lomba karya tulis 
ilmiah kepanitiaanmu, 
melalui media apa 
mempromosikannya? 
Instagram dan 
teman ke teman 
Instagram  BEM-BEM 
fakultas dan 
universitas 
Instagram  Teman dan 
media partner 
Apakah menurut kamu 
media-media informasi 
perlombaan karya tulis 
ilmiah, khususnya pada 
tingkat mahasiswa yang 








Belum cukup Belum, karena 
penyebaran 
informasi 













Jika belum memuaskan 
maka media seperti apa   
yang menurut kamu 
dibutuhkan untuk 
Media yang 



































Jika ada media berupa 
aplikasi yang bisa  
bantu kamu dalam 
mempromosikan 
informasi lomba karya 
tulis ilmiah mahasiswa, 
apakah kamu mau? 




dalam promosi  




cepat dan tepat 























Sering sekali Sangat sering Sering, untuk 
berkomunikasi 
 Aplikasi apa saja yang 
ada dan sering 
digunakan di 
smartphone kamu? 
Instagram dan 
Whatsapp 
Instagram, Line, 
dan Twitter 
Instagram, 
Twitter, dan 
Whatsapp 
Line dan 
Whatsapp 
Instagram, Gojek, 
dan Line 
 
